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เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality) ซึ่งเปนการจําลองโมเดลลักษณะโครงสรางของอะตอมและพันธะเคมีใน
รูปแบบแอนิเมชั่นสามมิติ จํานวน 34 โมเดลที่สามารถใชงานไดท้ังเคร่ืองคอมพิวเตอรและแท็บเล็ตท่ีใชระบบปฏิบัติการแอน-
ดรอยด ส่ือการเรียนรูนี้พัฒนาดวยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Photoshop และโปรแกรม Unity 3D ผลการพัฒนาและ
ทดสอบระบบดวยการวิเคราะหความสอดคลองของเนื้อหา (คา IOC) และศึกษาความพึงพอใจดวยแบบสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ
จํานวน 5 คน และนักศึกษาจํานวน 60 คน ของมหาวิทยาลัยอุบลราชธานี พบวา ความสอดคลองของเนื้อหามีคาเฉล่ียเทากับ 0.81 
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The objective of this research was to develop a media for learning chemistry in the topics of Atomic Structure 
and Chemical Bond using Augmented Reality (AR) technology. The 34 models of chemical structures were simulated 
in form of 3D animations which were able to run on both personal computers and android tablets. This media was 
developed by using Autodesk Maya, Photoshop, and Unity 3D. The performance of the learning media was studied by 
analyzing the item-objective congruence (IOC) and users’ satisfaction using a questionnaire collected from 5 experts 
and 60 students of Ubon Ratchathani University. The findings indicated that the index of IOC was 0.81, and the 
average of students’ satisfaction was 4.36 (in toto 5.00). It can be concluded that the overall performance of developed 
media is high level. The learning media could help students gain a better understanding of chemistry comparing with 
the traditional method. 
 










ไดยาก (misconnects)  
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality: 
AR) หรือเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (พนิดา ตันศิริ, 
2553) พัฒนาขึ้นมาในรูปแบบ Human-machine interface
ซึ่งเปนการผสานโลกของความจริง (real world) เขากับโลก
เสมือน (virtual world) โดยใชวิธีซอนภาพสามมิติท่ีอยูในโลก-
เสมือนไปอยูบนภาพท่ีเห็นจริงผานกลองดิจิตอลของแท็บเล็ต 
สมารทโฟน หรือกลองเว็บแคมของคอมพิวเตอรในรูปแบบสาม
มิติท่ีมีมุมมอง 360 องศา ซึ่งเปนการแสดงผลแบบ real time 
กระบวนการทํางานของเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต้ีประ-
กอบดวย 3 กระบวนการหลัก (ภาพที่ 1) ไดแก (1) การ
วิเคราะหภาพ (image analysis) เปนขั้นตอนของการคนหา
มารกเกอรจากภาพท่ีไดมาจากกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล
มารคเกอร (marker database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาดและ
รูปแบบของมารกเกอรท่ีออกแบบไว โดยท่ัวไปเปนรูปส่ีเหล่ียม
จัตุรัสท่ีมีขอบสีดํา พ้ืนหลังดานในสีขาว (ภาพท่ี 2)  (2) การ
คํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (pose estimation) ของมารก-
เกอรเทียบกับกลอง แสดงในรูปแบบเมตริกซท่ีระบุความสัม- 
พันธระหวางตําแหนงของกลองและตําแหนงของมารกเกอร 
และ (3) กระบวนการสรางภาพโมเดลสามมิติ (3D rendering) 
เทคโนโลยี AR เปนการเพิ่มขอมูล (โมเดลสามมิติ) เขาไป
ในภาพที่ไดจากกลอง ณ  ตําแหนงท่ีตรวจพบจากขั้นตอนที่  
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ภาพท่ี 1 การทํางานของเทคโนโลยี AR 
    
ภาพท่ี 2 ตัวอยางมารคเกอร 
วสันต เกียรติแสงทอง และคณะ (2552) ไดนําเทคโน-
โลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต้ีมาประยุกตใชในการพัฒนาเกมส
เมมการดซึ่งชวยสงเสริมทักษะการจดจํา นริศรา กาฬมาตย 










ของวิวัฒน มีสุวรรณ (2554) เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีออก
เมนเต็ดเรียลลิต้ีมาใชในการจัดการเรียนรูซึ่งถือเปนมิติใหม
ทางดานส่ือการศึกษา ทําใหผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยาก- 
รูอยากเห็น อยากเรียนรูส่ิงใหม จนนําไปสูสังคมการเรียนรู










2 กลุม ไดแก (1) ผูเชี่ยวชาญซ่ึงเปนอาจารยผูสอนรายวิชา







1 คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี และวิเคราะห
เนื้อหารวมกับอาจารยผูสอนเรียบรอยแลว จึงไดดําเนินการ
ออกแบบและพัฒนาส่ือการเรียนรู ซึ่งแบงการพัฒนาออกเปน 
3 สวน ไดแก (1) การออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ ซึ่ง
3D Poses of the markers 


















1. การออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ  







การไฮบริดไดเซชันของ sp3d2 มี 6 ออรบิทัล (octahedral) 
ซึ่งอยูในเรื่องพันธะเคมี 
 
ภาพท่ี 3 การออกแบบโมเดลสามมิติ 
2. การออกแบบและพัฒนามารกเกอร 




สําหรับโมเดลการไฮบริดไดเซชันของ sp3d มี 5 ออรบิทัล 
(trigonal bipyramidal) แสดงดังในภาพที่ 4 
3. การพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นท่ีใชงานบนระบบปฏิ-
บัติการแอนดรอยด โดยใชโปรแกรม Unity 3D รวมกับ Voforia 
(www.vuforia.com) เพ่ือเชื่อมโยงมารคเกอรท่ีพัฒนาในขอ 




ภาพท่ี 4 การออกแบบและพัฒนามารกเกอร 
จากภาพท่ี 5 โมเดลการไฮบริดไดเซชันของ sp3d 





และพันธะเคม”ี ประกอบดวยโมเดลสามมิติจํานวน 34 โมเดล  
ตัวอยางโมเดลเกี่ยวกับโครงสรางอะตอมแสดงในภาพท่ี 6 และ
โมเดลพันธะเคมแีสดงในภาพที่ 7 ผลการทดสอบโดยการใช
งานแอพพลิเคชั่น แสดงในภาพท่ี 8 และภาพที่ 9 
 
ภาพท่ี 6 ตัวอยางโมเดลเกี่ยวกับโครงสรางอะตอม 
 ภาพท่ี 7 ตัวอยางโมเดลเกี่ยวกับพันธะเคม ี
 
ภาพท่ี 8 การทดสอบโดยใชงานผานกลองเว็บแคม 
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การประเมินประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู แบง-
ออกเปน 2 สวน ไดแก (1) การวิเคราะหความสอดคลองของ
เนื้อหา (คา IOC) และการหาคุณภาพของส่ือการเรียนรูจาก
ผูเชี่ยวชาญ และ (2) การศึกษาความพึงพอใจของผูใชงาน ผู-
วิจัยไดวิเคราะหความสอดคลองของเนื้อหา (คา IOC: index 
of item-objective congruence) (มนตชัย เทียนทอง, 2548) 
จากสูตรดังนี้  
N
RIOC   
โดยท่ี R คือ ผลรวมของคะแนนผูเชี่ยวชาญแตละ
คน และ N คือจํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
ผูเชี่ยวชาญประกอบดวยอาจารยผูสอนประจําภาค-
วิชาเคมี และภาควิชาคณิตศาสตร สถิติและคอมพิวเตอร คณะ
วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี จํานวน 5 คน ผลการ




จํานวน 5 คน แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก (1) คุณภาพดาน
เนื้อหา (2) คุณภาพดานส่ือ และ (3) ความพึงพอใจในการใช
งาน เกณฑคะแนนแบงเปน 5 ระดับ ตามมาตราสวนประเมิน
คาของลิเคอรท (Likert Scale) (มนตชัย เทียนทอง, 2548) 
ผลการประเมิน พบวา คุณภาพของส่ือการเรียนรูอยูในระดับดี 






คุณภาพ ระดับคะแนนเฉลี่ย (เต็ม 5) SD การแปลผล 
ดานเนื้อหา 4.26 0.23 ดี 
ดานส่ือ 4.17 0.16 ดี 
ความพึงพอใจ
ในการใชงาน 
4.16 0.30 ดี 
เฉลี่ย 4.20 0.19 ดี 
การศึกษาความพึงพอใจของผูใชดวยแบบสอบถาม 
จากนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
จํานวน 60 คน หลังจากใชมัลติมีเดียประกอบการเรียนรู (ภาพ
ท่ี 9) และผลการศึกษาความพึงพอใจ (ตาราง 2) พบวา โดย
ภาพรวมมีคาเฉล่ียเทากับ 4.36 คิดเปนรอยละ 87.26 นอกจากนี้
ผูใชยังใหความคิดเห็นเพ่ิมเติมวา “เปนส่ือท่ีแปลกใหม อยาก
ใหพัฒนาตอในระบบปฏิบัติการ iOS ดวย” 
 
ภาพท่ี 9 การทดลองใชประกอบการเรียนรายวิชาเคมี 






















ตรวจสอบ (explore) การเรียนรูแบบรวมมือกัน (collaborative 
learning) (Kaufmann, 2003) หรือการเรียนรูแบบอื่น ๆ ท่ี
สอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
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ตาราง 2 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ระดับคะแนนของการใหขอมูล เกณฑการประเมินผล มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด รวม 
ขอมูล 28 28 4 0 0 60 การนําเสนอเน้ือหางายตอการทําความเขาใจ รอยละ 46.67 46.67 6.67 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 25 31 4 0 0 60 ความเหมาะสมของสีโมเดล รอยละ 41.67 51.67 6.67 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 33 27 0 0 0 60 ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหา รอยละ 55.00 45.00 0.00 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 28 19 13 0 0 60 ภาพสามารถมองเห็นไดชัดเจน รอยละ 46.67 31.67 21.67 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 34 23 3 0 0 60 ภาพกราฟกส่ือความหมายไดตรงกับเน้ือหา รอยละ 56.67 38.33 5.00 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 39 17 4 0 0 60 บทเรียนนาสนใจและดึงดูดตอการเรียนรู รอยละ 65.00 28.33 6.67 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 26 29 5 0 0 60 ทานไดความรูเพิ่มข้ึนหลังจากการศึกษาผานส่ือมัลติมีเดียน้ี รอยละ 43.33 48.33 8.33 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 18 24 18 0 0 60 ความสะดวก/งายตอการใชงาน รอยละ 30.00 40.00 30.00 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 23 30 7 0 0 60 คุณภาพของส่ือโดยรวม รอยละ 38.33 50.00 11.67 0.00 0.00 100.00 
ขอมูล 254 228 58 0 0 540 รวม   รอยละ 47.04 42.22 10.74 0.00 0.00 100.00 
ระดับเฉลี่ย   4.36 
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